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Editorial 



Há alguns anos trabalhei com o Fernando “Del Angeles” Pires 
e o Guilherme “Retropunk” Moraes na Rolepunkers e aquilo era 
demais! Preparar textos e diagramar; madugada a dentro, comendo 
na frente do PC. 

Daí, um dia, me veio a saudade dessa correria. Trabalhar com 
RPG é realmente intenso; recompensador em alguns pontos, es- 
tressante em outros. Foi quando entrei em contato com a galera da 
Solar. Os caras são insanos! 

Ai eu pensei “Vai ser loco! Estou com essas ideias fervilhando e 
temos tanta gente taletosa! Os debates nos grupos online são pira- 
dos!” 

Já estava vomitando de empolgação quando esbarro com o Leo- 
nardo Paixão digitando ideias freneticamente (é sério, ele não para 
de digitar!). Penso “esse cara é tão louco quanto eu”. Foi um estalo 
depois disso. E assim a Conexão Fate tomou esse formato: uma 
revista fácil de imprimir e recheada com conteúdo para suas mesas 
de Fate. 

A principal vantagem desse formato é: baixe e coloque em seu 
tablet ou smartphone e leve para onde quiser. Não é necessário in- 
ternet para ter acesso às informações (se você costuma jogar em 
eventos ou tem problemas com sua conexão, vai entender o que 
estou falando). Se desejar imprimir, melhor ainda; não há planos de 
fundo e as imagens são simples. Tudo em preto e branco. Qualquer 
impressora pode fazer um bom trabalho. 

O blog do Conexão Fate ainda estará no ar com artigos, pod- 
casts e outros conteúdos. Como sempre, tudo grátis. 

Ih, quase esqueci! Vamos falar de investigação em Fate (lem- 
brando um dos debates no grupo do Facebook) e misturar isso a 
psiquismo, gerando uma aventura arretada! Vai lá jogar. 



Fábio Silva 




ELEMENTAR MEU CARO 
WATSON! 

por Leonardo Paixão e Fábio da Silva 

Desvendar mistérios é um dos elementos mais frequentes em 
uma aventura de RPG. E mesmo se pretende usar apenas inter- 
pretação e a inteligência dos jogadores de forma meta-jogo ou se 
optar por sistemas específicos para lidar com os desafios de resolu- 
ção dos mistérios, algumas premissas de um jogo investigativo são 
universais e podem ajudar qualquer mesa a se aproveitar melhor do 
gênero. Além de expor alguns desses elementos, essa matéria foca 
em como fazê-lo no Fate. 

Cenários Investigativos em Fate 

Sentidos atentos, raciocínio rápido e eficiência na interpreta- 
ção de informações; isso diferencia um investigador de um amador. 
Usar as mecânicas do Fate para criar um cenário investigativo não é 
difícil; apenas fora comum, pois é preciso ver por um outro ângulo 
as ferramentas que usamos de forma corriqueira. 

Criando Mistérios 

Definir uma estrutura, mesmo que simples, pode ajudar muito 
na criação e manejo de cenas e aventuras investigativas. Basicamen- 
te, toda aventura que tem uma investigação como cerne engloba os 
seguintes elementos: 

1 - Descoberta do mistério 

2 - Investigando 

3 - Achando o culpado/suspeito 

4 - Lidando com o suspeito culpado 
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Cada gênero investigativo pode reforçar cada uma dessas partes, 
mas todas elas estarão presentes em maior ou menor grau. 

Descoberta do Mistério 

A primeira parte de uma aventura investigativa é a apresentação 
do mistério. Frequentemente, mas nem sempre, ele se apresentará 
no formato de um crime. O envolvimento dos personagens com 
o mistério é o gancho da aventura, e dependerá de uma série de 
fatores, como formato da aventura ( one-shot ou campanha), papel 
dos personagens (investigadores profissionais ou amadores), víncu- 
lo com a vítima, etc.. 

Em Fate, usar os aspectos dos personagens é a melhor maneira 
de tornar os ganchos algo mais pessoal e menos arbitrário. Isso fica 
ainda mais verdadeiro em campanhas, onde os jogadores podem 
ter outras intenções que apontem para lados que os afastem da in- 
vestigação. Favores, pedidos, dever e ordem são excelentes formas 
de forçar um personagem ou grupo (em especial se fazem parte de 
uma mesma organização, como uma delegacia). Notícias no jornal, 
TV e internet podem funcionar melhor para investigadores free- 
lancers. 

Professor Dumitresco, Um acadêmico do sobrenatural com Fi- 
xação por histórias fantásticas não resistiria investigar a história de 
aparições fantasmagóricas no campos da faculdade. 

Tereza Mattos, uma Detetive armada e perigosa e Defensora 
da Lei Maria da Penha, estaria sedenta por assumir um caso que 
envolvesse um assassino serial que só ataca mulheres. 

Matias Barbosa, Sargento aposentado do BOPE, com o lema de 
A qualquer hora, a qualquer preço, dificilmente deixaria de perse- 
guir uma pista sobre corrupção envolvendo o Comando da PM. 

Danny OMalley, Vidente consultor da Polícia Federal desperta 
suado, de novo. Perturbado por visões reais e imaginárias, ele se 
pergunta se deve ligar para o Serviço Secreto falando sobre o sonho com 
o Presidente de novo. 
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investigando - criando uma cena investigativa 

Uma vez atraídos, os personagens deverão se dirigir para o local 
do mistério. Uma cena se torna investigativa quando há alguma in- 
formação importante que precisa ser percebida. Então não importa 
se você está em um cenário de investigação contemporâneo ou em 
uma sala de masmorra em busca de informação; há algo que precisa 
ser descoberto. Para isso, os personagens usarão suas habilidades e 
conhecimentos para captar a informação. Em um cenário investi- 
gativo, essas informações são as pistas, que se juntam e, através de 
deduções, permitem a formulação de hipóteses. Para resolver um 
caso, os investigadores precisam encontrar, analisar e interpretar as 
pistas. 

Para resolver um mistério, um investigador em geral precisa res- 
ponder: O quê ? Onde ? Quando ? Como ? Porque ? Quem? As pis- 
tas levantam informações sobre essas perguntas. Todo mistério tem 
todos esses elementos, mesmo que nem o narrador tenha pensado 
em todos eles. . . ainda! 

Classicamente o grupo começará sabendo as questões O quê e 

Onde-. 

Um milionário é encontrado morto em seu apartamento. 

Uma mulher é encontrada desacordada e violentada em um beco. 

Mas nem sempre é o caso: 

Um homem entra encharcado na delegacia, coberto de sangue e 

completamente catatônico. 

Nos exemplos acima sabemos Quem , mas não O quê e nem 
Onde. Essas regras se aplicam a resolução de qualquer mistério. 
Mas como traduzir isso para o Fate? Há mais de uma maneira de 
fazer isso, e elas podem (e idealmente) devem coexistir: 
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Pistas como Aspectos 

Em Fate, toda informação importante toma a forma de aspecto. 
Para os personagens, as informações importantes são o seu concei- 
to, suas dificuldades e outros traços notáveis. Em uma cena, são os 
aspectos de situação. 

O que diferencia os tipos de aspectos é o tempo que cada um 
deles dura em jogo. Os aspectos de um personagem, por exemplo, 
duram até que algo realmente incrível aconteça para que ele de- 
sapareça ou seja alterado. Aspectos de situação costumam durar 
uma cena, e alguns aspectos, como os impulsos, duram apenas uma 
rodada. 

Num cenário investigativo, a forma mais fácil de lidar com as 
pistas é transforma-las em aspectos secretos, de duração indetermi- 
nada, que os jogadores poderão usar para invocar contra suspeitos 
ou para conectar informações importantes. 

Erick Patrick, especialista formado em química, está em uma cena 
de crime como considtor oficial, quando nota marcas quase imperceptí- 
veis próximo à lareira, no chão. Ele faz a coleta e realiza uma rolagem 
de Criar Vantagem com a perícia Conhecimento ( Química) para ten- 
tar descobrir do que se trata o material. Ele é bem-sucedido na rolagem 
e descobre o aspecto (com uma invocação grátis j Traços de Lixívia 
(água sanitária) Modificada. Aparantemente algum especialista em 
química andou limpando o local. 

No exemplo acima, o personagem descobriu um aspecto de si- 
tuação que passa a ser uma pista. Ele poderá invocar esse aspecto 
sempre que encontrar com alguém suspeito ou em situações que 
possam ter ligação com o mesmo. Nesse caso, a invocação grátis 
não é perdida por não ser usada; poderá ser mantida até a primeira 
oportunidade de uso. 
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Lidando com Falhas em cenários investigativos 

A questão chave em cenários investigativos é que ao não encon- 
trar uma pista as coisas podem se complicar. Fate tem uma forma 
muito eficaz de lidar com isso: sucesso com custo. 

Numa aventura investigativa, identifique quais são as pistas es- 
senciais, aquelas que se não descobertas farão a ação empacar. Pense 
de antemão em custos (complicações) para casos de falhas nessas 
rolagens, mas sempre entregue essas pistas. 

Investigando a estranha morte do empresário Giovanni Riagzzi, 
o sargento Matterazi falha em um teste de Notar para perceber sinais 
de que o Rembrandt foi trocado por uma falsificação (notável em si). 
Como isso é indispensável para a aventura, o mestre já havia pré-defi- 
nido os custos da falha: numa falha séria, os bandidos descobrem que 
o agente encontrou a pista ao contatarem um especialista em arte local 
(ganhando um aspecto Um passo a frente); um custo menor signifi- 
caria apenas um embaraço: um detetive júnior apontaria o fato, o que 
valeria constrangimentos e piadas na delegacia (e que poderiam levar à 
morte do investigador júnior no decorrer da investigação, tornando as 
coisas mais interessante. . .). 

Mistérios como Desafio 

Uma outra forma de resolver uma cena investigativa é organi- 
zá-la como um desafio, determinando quais as perícias são as mais 
apropriadas no momento. Essa forma é especialmente interessante 
para jogos em que a investigação não e o foco principal, como em 
aventuras de ação sobrenatural. 

Essa abordagem é útil por também permitir que perícias não 
investigativas sejam significativas ao resolver mistérios. 

Johana, Yannes e Dimitri, membros da Astarulium Ordo, suspei- 
tam que vampiros estejam envolvidos no assassinato na boate Nocne 
Rubra. Sem credenciais de acesso (a polícia não costuma acreditar em 
bicho papão), o narrador diz que os gtiardas precisam ser distraídos 
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enquanto alguém examina a cena antes da chegada dos investigadores, 
tudo isso evitando as câmeras internas de segurança. Como o quente 
da sessão será o confronto com os sanguessugas no subsolo de uma Fes- 
ta Rave, o narrador lida com a cena como um desafio. Johana flerta 
com os guardas (Enganar +4 por eles estarem trabalhando), Yannes 
interefere com as câmeras usando um aparelho de interferência eletro- 
magnética (como ele gasta 1 ponto de destino para falar que trouxe 
o brinquedo, o mestre diz que a difiucldade é Ofícios-Hacker +2), 
permitindo qtie Dimitri examine a cena do crime (Investigar +4): ele 
encontra o convite para a Festa Rave (qtie mais tarde descobre ser feito 
de pele humana e escrito em sangue!) . 

Um grupo de agentes federais examina a cena de um sequestro. O 
mestre resolve tratar tudo como um desafio. Ele decide que precisam 
achar pequenos tufos de pelo presos sobre Pegadas pesadas demais 
(Notar +4), que se mostram tratar de Pelos de cavalo árabe (Investi- 
gação-Análise Forense +4) misturado a resíduos de fidigem de acetileno 
negro ( Conhecimento-Qiiímica +5), que se trata de Pefugo da indús- 
tria de plásticos nobres. Com essas informações, o grupo rastreia um 
aras que fica próximo de uma fábrica de tubos de PVC. 

Falhas nas etapas do desafio devem forçar a cena, não impedir a 
descoberta de pistas chaves. No primeiro exemplo, o grupo poderia 
conseguir o convite da festa Rave, mas os guardas poderiam per- 
ceber Dimitri saindo do prédio, iniciando uma perseguição. Uma 
falha menor poderia significar um curto circuito no aparelho de 
Yannes, que teria que se explicar com seu colega que emprestou o 
protótipo, e assim segue. 
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Mistérios e a Regra de Bronze 

Como qualquer coisa em Fate, mistérios também podem ser 
tratados como personagens. Essa opção permite grande particula- 
rização, podendo ser usada para resolver parte de uma cena, uma 
cena inteira ou até toda uma sessão. É uma boa forma de lidar com 
repercussão para falhas nos testes sem precisar planejar as conse- 
quências dos sucessos com custo (mais detalhes em Falhas em Ce- 
nários Investigativos) . 



Os detetives “Mathy” Cohle e “Woody” Hart, da polícia de Lousia- 
na, estão atrás de uma “fonte” que tem informações sobre o paradeiro 
do criminoso que perseguem há semanas. O problema é que ele é um 
criminoso barra pesada, intocado em um clube de motoqueiros ainda 
mais barra pesada. Os investigadores precisam se misturar, interagir 
com os motoqueiros, conseguir chegar a área de acesso restrito e lá inter- 
rogar OMalley, o bad boy. O narrador resolve lidar com a cena usando 
o Ciclo Fate: 

, ^Ce_ J*. 

-a- — 

TW— - r ° 



j> ^ s/ 0 A^ 

a— 

inna 



Quando 0’Malley for “nocauteado”, ele revela o paradeiro do 
assassino. As estatísticas refletem que resolver as coisas no braço é 
um caminho bem mais difícil que um nocaute mental/social... 
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Cenários Investigativos 

Ao preparar um cenário de investigação, seja uma aventura rápi- 
da, seja uma campanha (curta ou longa), a atenção deve ser dirigida 
para duas grandes áreas: a criação dos personagens (investigadores) 
e a estrutura de uma aventura investigativa (mistério) . 

Criando investigadores 

O primeiro passo de qualquer aventura é a criação de persona- 
gens apropriados. Uma aventura com pequeno foco investigativo 
não exige nenhuma preparação adicional na criação dos persona- 
gens, mas se resolver mistérios for uma atividade usual, algumas 
dicas podem tornar tudo mais divertido. 

Aspectos sempre darão o tom de uma sessão em Fate. Por ser 
uma característica tão aberta, definir um foco para cada aspecto 
pode ajudar a particularizar um determinado cenário ou estilo de 
jogo. Para cenários de mistério, alguns tipos de aspectos são espe- 
cialmente apropriados: 

Aspectos Profissionais 

São aqueles que definem a ocupação central do personagem. 
Além de definir habilidades relacionadas a funções investigativas, 
esses aspectos ajudam definindo boa parte do que o personagem faz 
para além das aventuras. Exemplo: 

O único detetive honesto do 13. ° distrito 

A legista mais cética de Nova Iorque 

Agente do DEA mais infiltrado que desejado 

O último policial rodoviário de Depois-da-Queda 

Aspectos profissionais e de ocupação são uma excelente forma 
de forçar os personagens a se envolver em aventuras e em proble- 
mas: policiais e agentes do governo em geral não podem recusar 
um trabalho... 
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Aspectos Problemas 

O aspecto problema é uma ótima forma de definir o tom da 
campanha. Num cenário mais pulp, Na lista negra de Dom Tra- 
patonne é certeza de um tiroteio ou troca de socos em um mo- 
mento inoportuno, enquanto que As drogas não são apenas um 
disfarce, Família arruinada pelo trabalho e outros aspectos que 
abordem questões pessoais, familiares, financeiros, psicológicos de- 
finem o tom num cenário mais cinza. 

Outros Aspectos 

Vários outros gêneros de aspectos podem ajudar a dar o tom em 
histórias investigativas, alguns possibilitando campanhas bastante 
diversas. 

Especialidades e Passado 

O personagem atualmente é um “investigador”, mas ele já foi 
outra coisa antes, e isso frequentemente o ajuda a resolver proble- 
mas atuais... ou o assombra: 

Ex-fusileiro naval, sempre um soldado 

Eu saí das ruas, mas a rua não saiu de mim ( ex-criminoso ) 

História na faculdade, lendas nas ruas 

Esquisitices 

Aspectos sobrenaturais que dão acesso a poderes especiais po- 
dem mudar totalmente o foco da campanha: 

Um consultor mago que Precisa de um fio de cabelo dele. . . 

Um detetive empata que Lê a aura mas não a alma (lê emoções, 

mas não intenções) 
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Perícias 

Jogos investigativos tendem a ser classicamente “baseados em 
perícias” ou “baseados em atributos”. Diferente de suas contra-par- 
tes oniscientes dos romances e ficção, isso reforça que personagens 
são muito bons em algumas coisas e ordinários em outras, permi- 
tindo que cada um ocupe seu nicho no grupo. 

Para tanto, em cenários de mistérios, usar uma lista de perícias é 
uma opção bastante apropriada. 

Uma forma de reforçar ainda mais essa distinção é usar regras 
de Especialização para as perícias Investigação e Conhecimento, 
reforçando essas áreas de expertise. 



Especialização (extra) 

Permissão: Perícia Conhecimento ou Investigação com ní- 
vel mínimo de Bom (+3) e algum aspecto que reflita a espe- 
cialização. 

Efeito: +1 no teste da especialização apropriada, -1 em suas 
outras aplicações. 



investigação (Especialização) 

Trabalho de Campo: Detectar pistas em locais de crime, a 
serem enviadas para laboratórios químicos/balísticos. 
Pesquisa: Buscar pistas em bancos de dados. 

Recuperação de Dados: Uso de informática para conseguir 
informações (disponíveis ou não ao público geral). 
Medicina Forense: Análise de cadáveres e pistas biológicas. 
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Professor Jones, compra Conhecimento +3 e decide se especializar 
em arqueologia. Sua perícia passa a ser escrita Conhecimento: Arqueo- 
logia +2(+4). 

Porém, mais importante que adquirir perícias, o cerne de um 
cenário de mistério está em explorar as possibilidades investigativas 
das perícias. 

Utilizando Perícias de Forma investigativa 

Antes de pensar em novas perícias, vamos dar uma olhada no 
que já possuímos e o que é possível fazer com isso. Muitas vezes 
limitamos o uso das perícias ao que está implícito em seu nome ou 
mesmo ao que é apresentado no livro básico como sendo a única 
possibilidade de uso das mesmas. Mas vamos observar com calma 
e tentar ousar no uso habitual do que já conhecemos, em alguns 
exemplos. 

Algumas perícias não alteram sua funcionalidade, apesar de se 
tornarem bastante úteis, como é o caso de Atletismo, muito usa- 
da para perseguir, fugir ou em cenas intensas de ação com saltos, 
equilíbrio e situações de risco semelhante. Poderia ser relevante de 
forma investigativa ao Criar Vantagem para descobrir um aspecto, 
como por exemplo, lembrar que o capitão do time acusado do as- 
sassinato é canhoto e não destro como o assassino que utilizou a 
arma do crime. 

Há também Atirar e Lutar, usadas comumente em conflitos, 
mas que podem ser abordadas de formas interessantes, como no 
caso de Atirar para identificar a arma, calibre e distância do dispa- 
ro fatal; como descobrir o aspecto da cena do crime Tiro longo e 
preciso com pistola 9mm para reduzir o atirador a um especialista 
com armas (e invocar esse aspecto quando se deparar com um pos- 
sível suspeito). Ou mesmo Lutar, que poderia identificar o estilo 
de luta de um dos assassinos mascarados (talvez Estilo sagrado dos 
Mestres das Laminas ), já que poucos mestres em artes marciais 
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poderiam ter tal estilo assassino, ou mesmo identificar a arma ou 
como o golpe foi desferido (talvez Bisturi usado com precisão in- 
dicando que o assassino é um especialista na área). 

Comunicação, Empatia, Provocar e Enganar poderiam ser usa- 
das para descobrir aspectos de pistas através do contato com pes- 
soas. Seja no papo com um bêbado no bar, o comissário de polícia, 
a vizinha fofoqueira ou mesmo em uma conversa informal com 
os envolvidos direta ou indiretamente. Também, Empatia ainda 
poderia descobrir aspectos que mostrem que um indivíduo está 
mentindo ou omitindo, através do comportamento (usando criar 
vantagem para encontrar aspectos como Comportamento suspeito 
ou então Olhar duvidoso , talvez Voz alterada entre outras possi- 
bilidades que podem ser invocadas - a primeira vez de graça - para 
pressionar o indivíduo). Provocar poderia ser usado para conseguir 
confissões ou tirar informações à força (Criar Vantagem para colo- 
car aspectos como Fúria nos olhos ou Não vejo a hora de acabar 
com você) e Enganar para passar falsas informações na intenção de 
convencer o indivíduo ou mentir deliberadamente para sustentar 
um ponto ou pensamento (usar Criar Vantagem para criar o aspec- 
to Ele confia que tenho boas intenções , por exemplo). 

Condução entraria no mesmo princípio das perícias Atirar e Lu- 
tar, podendo identificar carros modificados, marcas deixadas pelo 
veículo (e identificar positivamente um possível carro marcado), 
resíduos de combustível, diferenciar modelos e marcas que possi- 
velmente teriam sido utilizados em algum momento, etc. 

No caso de Conhecimento você pode usar como sabedoria po- 
pular e atualidades ou mesmo conhecimento acadêmico. Com as 
regras de especializações fica mais fácil você identificar profissões 
e especialistas. Conhecimento será usado em busca de pistas que 
necessitem de informações precisas. Em um conhecimento popu- 
lar, seria conhecer os acontecimentos da cidade ou da região, como 
lembrar de um caso semelhante ao que você está investigando (criar 
aspectos como Memórias inquietantes de casos semelhantes ), 
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mas em uma cidade distante (talvez tenha lido algo no jornal local 
quando esteve de passagem), ou então conhecimento mais acadê- 
mico e específico, como usar o seu conhecimento em antropologia 
para saber que o cadáver na verdade possui uma estrutura seme- 
lhante a uma antiga tribo maia. 

Contatos seria usado para buscar informações com seus conhe- 
cidos. Criar Vantagem para tentar descobrir um aspecto de um sus- 
peito ao conversar com um de seus contatos na polícia ou quem 
sabe um traficante que conheceria alguns caras com costumes estra- 
nhos (coisas como Suspeito Com Passagem na Polícia , Rondando 
o Local do Crime). 

Se parar para pensar por um pouco, os exemplos acima forne- 
cem a base para o uso das perícias em praticamente qualquer situa- 
ção, usando a ação de Criar Vantagem ou Superar. Basta um pouco 
de criatividade e ousadia. 

Use esses modelos como inspiração para encontrar formas in- 
teressantes de explorar as perícias. Também, confie nos seus joga- 
dores. Eles possuem uma capacidade incrível de serem criativos. 
Aceite sugestões; mesmo as mais ousadas. Trabalhe junto com eles 
para modelar suas ideias. Dessa forma, uma lista de 18 perícias se 
tornará em uma inbnidade de 

Abordagens e o Fate Acelerado 

Bem, com exceção das perícias, você pode usar todas as dicas 
para partidas de investigação usando o FAE. Com relação às abo- 
radgens, podem ser usadas como nos exemplos acima; semelhante 
às perícias. 

Entretanto, é uma estratégia que funciona melhor para gêneros 
investigativos mais ligados a ação pulp, que será explorado em fu- 
turas matérias. 

O narrador pode exigir dos jogadores uma exmplicação para 
como ele usaria uma determinada abordagem para adquirir a in- 
formação necessária. Usando a ação Criar Vantagem (para criar ou 
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descobrir aspectos relevantes) ou Superar (quando há algo impe- 
dindo que o personagem consiga a pista) algumas vezes o joga- 
dor usará Poderoso, talvez na tentativa de intimidar fisicamente 
alguém, ou entáo Inteligente, para conectar pontos importantes da 
trama, e assim segue. 

Pense um pouco fora da caixa, estude as dicas e exemplos e en- 
contre suas próprias formas de abordar o tema. 

H 
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A Ciência do Psiquismo 

por Leonardo Paixão e Fábio da Silva 

Leitura da pensamentos, controle da mente sobre a matéria, 
predizer o futuro, controle completo do próprio corpo. Das habili- 
dades discretas como a percepção de emoções e leitura de auras às 
espetacularmente destrutivas habilidades telecinéticas, os poderes 
psíquicos são fascinantes. 

Este texto propões formas de representar poderes psíquicos em 
Fate. Poucas (ou nenhuma) das sugestões abaixo são inéditas; a 
maioria já explorada de uma forma ou de outra ao se discutir sis- 
temas de magias ou outros poderes fantásticos. Essa matéria tem 
como foco principal aglutinar e particularizar essas opções com 
uma roupagem própria ao psiquismo. 

Psiquismo e os Aspectos 

A forma mais simples de trazer o psiquismo ao Fate é simples- 
mente utilizando aspectos relacionados a ele. A grande vantagem 
desse modelo é que ele poderia ser usado tanto com perícias, abor- 
dagens ou modos de perícia. 

O aspecto traria liberdade narrativa ao jogador, que justificaria 
então testar determinadas perícias ou abordagens. 

Por exemplo, um Jogador inveterado telepata teria muito mais 
justificativas para rerolar seus dados ou somar +2 aos seus testes 
de Enganar que um vigarista comum. A “desculpa” de ler a men- 
te de seus adversários influenciaria sobremaneira sua forma de se 
comportar e interpretar as ações de seu personagem, sem nenhuma 
outra necessidade de regras. 

Somando a isso as regras habituais de usar façanhas para rolar 
perícias em situações diferentes, usar Empatia para se defender de 
ataques físicos seria uma opção bastante aceitável para nosso viga- 
rista. Alguns exemplos de aspectos com pegada psíquica: 
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Mutante telepata estafado 

Mente sã, corpo são! (Biocinese/Biomância) 

Meu desejo é sua ordem! (empata sexy) 

Impulsos elétricos. . . basicamente impulsos elétricos (Eletro- 
cinese) 

Esmagador psíquico! 

Essa opção funciona especialmente bem para jogos mais simples. 
Imagine o nosso Mutante telepata estafado. Com uma abordagem 
Poderoso ele poderia atacar com uma Rajada Mental, enquanto 
poderia usar Sorrateiro para criar um som na cabeça do guarda para 
passar despercebido (Obi Wan, alguém?). Com Cuidadoso ele leria 
a mente do suspeito enquanto fingia beber uma dose de martini no 
bar. Isso pode ser tudo que uma mesa precise em termos mecânicos 

Psiquismo Como Uma 
Perícia Universal 

Uma outra opção muito natural seria adotar uma perícia univer- 
sal para controlar o psiquismo, em acréscimo ao aspecto já citado 
acima. 

Considerando que essa é a opção freqüentemente utilizada para 
magia, nenhuma dificuldade aqui: basta substituir Conhecimento 
por Vontade. Nenhuma dificuldade certamente, mas o problema 
do equilíbrio já seria outro: como com a Magia, o risco de criar 
uma super perícia seria alto, a mesa tendo que lidar com um joga- 
dor muito eficiente em tudo. 

Voltemos ao nosso Mutante telepata estafado. Usando aborda- 
gens, ele usou habilidades ofensivas, furtivas e sociais no exemplo 
passado, demonstrando boa versatilidade. Entretanto, como cada 
abordagem teria um valor distinto, o equilíbrio foi mantido. Com 
o mesmo aspecto e usando a perícia Vontade +4, ele faria as quatro 
coisas de forma nada equilibrada, e poderia ofuscar outros jogado- 
res. 
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Uma opção intermediária seria criar uma perícia exclusiva, por 
exemplo, Psiquismo. Ele teria uma perícia a mais para se preocupar, 
trazendo um pouco mais de equilíbrio. Mas provavelmente ainda 
estaríamos diante de uma perícia melhor que as outras. . . 

Psiquismo com custo em Estresse 

Uma opção ao desequilíbrio de uma perícia universal seria acres- 
centar um custo quando o poder psíquico é utilizado. Uma for- 
ma muito apropriada para o tema seria cobrar o custo em estresse 
mental. Ou seja, toda vez que o poder fosse utilizado, uma caixa 
de estresse mental deveria ser marcada. Considerando a média de 3 
caixas de estresse por personagem, essa abordagem poderia equili- 
brar a alta eficiência, em especial se circunstâncias especiais fossem 
necessárias para recuperar esse estresse, como medicamentos, subs- 
tâncias ilícitas ou mesmo uma boa noite de sono. 

Essa é uma boa opção especialmente quando os demais perso- 
nagens também têm alguma habilidade igualmente interessante e 
eficiente. 

Uma mesa vai começar uma campanha estilo Hellboy, onde cada 
personagem vai interpretar um agente com poderes “esquisitos”. O mes- 
tre vai usar Vontade como perícia psíquica, mas avisa que vai usar 
as regras de estresse mental e circunstâncias especiais para recuperá-lo. 
Filipe quer fazer um agente durão com poderes telecinéticos, e para dar 
uma diferenciada no seu agente, resolve que seu psiônico só recupera 
estresse mental após uma dose de bebida alcóolica. O mestre aprova, 
mas sugere que Filipe desenvolva um aspecto problema que leve em 
conta seus problemas com a bebida. E com seu aspecto principal e seu 
aspecto problema, nasce Richard Nolam, “Um agente sempre armado ” 
(telecinese), “Uísque: causa e solução dos meus problemas... ”. 
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Perícias e Façanhas Psíquicas 

Indo um passo adiante e diminuindo ainda mais os problemas 
de equilíbrio entre jogadores (lembrando que problemas de equilí- 
brio com o mundo são bem fáceis de resolver), temos a criação de 
um grupo diverso de perícias psíquicas, cada uma com uma área de 
atuação definida pelas quatro ações básicas, como qualquer outra 
perícia em Fate. 

O desafio aqui não é só manter o equilíbrio entre os persona- 
gens, mas também entre as perícias. Uma boa forma de fazer isso 
é limitar cada uma delas a apenas duas ações, exigindo façanhas 
extras para ativar outros usos. 

A telecinese é a clássica perícia de ataque, e usar o poder da mente 
para superar obstáculos físicos parece bastante apropriado como habi- 
lidade básica. Entretanto, controlar finamente suas propriedades para 
criar vantagens telecinéticas poderia ser uma habilidade desenvolvida 
apenas com aquisição da façanha apropriada e assim ser capaz de agir 
reflexivamente e conseguir usá-la para se defender. Ela poderia ser de- 
senvolvida assim: 

Telecinese 

Superar: O psiônico pode realizar um teste de Telecinese para mo- 
ver objetos com o poder da mente, como se estivesse usando Físico. 

Criar Vantagens: Não é ação básica 

Atacar: O telecinético pode atacar utilizando esse poder, com os 
mesmo parâmetros da perícia Atirar. 

Defender: Não é ação básica. 

Façanhas: 

Escudo Telecinético: Você pode usar Telecinese para se defender de 
ataques físicos e para criar vantagens defensivas. 

Mente Sobre a Matéria: você usa com precisão suas habilidades 
telecinéticas, podendo criar vantagens variadas com esse poder. 
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Pirocinese/Criocinese: Você pode atear fogo nas coisas, ou con- 
gela-las apenas com o toque. Sim, isso inclui pessoas. Pode fazer isso 
através de um ataque direto ou criando vantagens. Sucesso com estilo 
produz ambos. Esse poder pode ser mantido. 

Rajada Mental: Seus poderes telecinéticos são letais. Eles produ- 
zem um dano igtial a caixa de estresse mental marcada ao ativar esse 
poder. 

Psiquismo com custo... e Preço! 

Uma outra convenção do gênero psiquismo é o poder fugindo 
do controle, em geral causando danos no ambiente, em transeuntes 
inocentes e, freqüentemente, no próprio psiônico. Uma forma de 
recriar esse “trope” é definir duas premissas para que o poder fun- 
cione: a habilidade de controlar o poder e a habilidade de usá-lo 
com precisão. 

A habilidade de controlar o poder é inerente à força de vontade 
do psiônico, representada pela perícia Vontade. Aplicar cirurgica- 
mente esse poder depende do treinamento na habilidade psíquica 
em questão. Essa dicotomia possibilita também representar figuras 
vistas na ficção do gênero, como psiônicos extremamente podero- 
sos, mas com dificuldade de controlar seu potencial. Essa opção 
usaria a combinação de perícia universal (Vontade) com perícias 
especificas para cada poder (telecinese, telepatia, PES...). Ao ativar 
um poder o personagem rolaria um único teste, mas com dois re- 
sultados (a menos que suas perícias fossem iguais). 

Fracasso no teste de vontade exigiria gasto adicional de estresse, 
mas que só poderia ser absorvido na forma de conseqüências. Isso 
é o que os psiônicos chamam de “queimar”. 

Fracasso no teste da perícia psiônica (considerando que houve 
sucesso no teste de vontade) tem o custo normal em estresse, mas 
o poder simplesmente não funciona ou não tem o efeito desejado. 
Nessa situação, o psiônico pode optar por ter um sucesso com cus- 
to, que em geral será aplicado como efeito colateral na cena. Esse 
efeito denomina-se “vazar”. 
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Por fim, quando o infeliz, digo, o psi falha tanto no teste de 
controle quanto no teste de habilidade, o poder “frita” o psiônico: 
ele perde todas suas caixas de estresse mental e tem que absorver a 
o valor da dificuldade do teste com conseqüências. Nesses casos, o 
ambiente sofre uma conseqüência de um nível menor que o psi (no 
mínimo leve), que afeta os presentes na zona como um perigo de 
nível igual ao valor do teste. 

Preparando para uma mini-série de Juiz Dredd, com as diretrizes 
de criar um juiz “rookie”, você decide fazer um Juiz-psi, mesmo sa- 
bendo que o narrador usará as regras com custo e preço. Você desiste do 
Pre-Cog em favor de criar o Juiz Zyke, um Juiz-psi cabeça quente. . . 
literalmente, um pyrokine, ou telecinético especialista em pirocinese. 
Com mais poder que controle, você gasta o +4 em Vontade, ficando 
com Telecinese +3 e comprando a façanha Pirocinese, com um total de 
4 caixas de estresse mental. No meio de uma investigação envolvendo 
uso ilegal de tecnologia cibernética, os PJs terminam cercados por um 
bando de perps drogados e armados com equipamento militar. Com 
Street Judge Killigan no chão, Tek Judge Candero soterrado por destro- 
ços, Judge Zyke recita a Lei para os criminosos” 

“Código 2, seção 1: atacar um Juiz no curso de uma investigação 
residtando em ferimento grave. Cidadãos, vocês tiveram sua chance 
de rendição para uma pena mais leve, encarceramento pela vida. Sua 
resistência só permite uma sentença: exterminação •!” 

Dizendo que vai causar uma conflagração com Arma:4 em uma 
zona (+2), o mestre define a dificiddade do teste como +6. Rolando 
+0, Judge Zyke, Zyke consegue um +4 em Vontade e +3 no teste de te- 
lecinese. Optando por gastar seu último ponto de destino para aumen- 
tar para isso para +67+5, respectivamente, Zyke escapa da catástrofe, 
mas falha no teste de habilidade. Optando pelo sucesso com custo, ele 
observa sua conflagração consumir os Perps, mas não sem danificar as 
LawMasters do grupo. 
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outras opções 

Cobrar custos em recarga, habilitar escalas de poder, criar mar- 
cadores de estresse especifico para poderes psíquicos, usar pontos 
de destino para alimentar o uso desses poderes, entre outros: todos 
são outras formas que podem ser somados as idéias expostas acima, 
resultando em um sistema que certamente é capaz de traduzir a 
idéia e o escopo do psiquismo para o a mesa/cenário desejados. 

□ 
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Poderes Psíquicos: Fate p.s.i. 

Este é um exemplo de como criar um cenário filtrando as re- 
gras apresentadas acima. Em Fate P.S.I. o psiquismo ocupa lugar 
de destaque. Para definir quais opções mecânicas traduzem melhor 
o clima do cenário, algumas premissas são deixadas explícitas (até 
para permitirem mudanças na sua mesa): 

• Em Fate P.S.I. o psiquismo é raro, logo, ele apresenta um 
custo a ser pago; 

• Não existe uma habilidade psíquica geral: um telepata habi- 
lidoso freqüentemente não faz idéia de como entortar uma 
colher com o poder de sua mente (múltiplas perícias); 

• A habilidade para usar um determinado poder é refinada 
com treinamento, mas a potência e os limites do efeito são 
definidos pela força de vontade inata do psiônico (Vontade 
define controle). 

• O poder é taxativo para a mente, em especial se um psiônico 
ultrapassa seus limites inatos (regras de sucesso a um custo, 
incluindo as opções “queimar- vazar-fritar”). 

Permissão e custos 

Poderes psíquicos são adquiridos como extras. Os seguintes pa- 
râmetros devem ser seguidos: 

Aspecto 

Um aspecto deve indicar que o personagem tem um poder ou 
um talento psíquico. Freqüentemente, esse é o aspecto principal. 

Perícias 

A perícia Vontade é usada para definir o controle geral das ha- 
bilidades psiônicas, além de cada poder ter uma perícia homônima 
que controla a precisão de seu uso, compradas separadamente e 
ocupando um lugar na árvore de perícias como de praxe. Poderes 
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com valor 0 não podem ser usados. As perícias/poderes disponíveis 
são: Biocinese, Eletrocinese, PES, Psicocinese (Telecinese) e Tele- 
patia. 

Façanhas e Recarga 

As façanhas não são obrigatórias, mas tornam o psiquismo mais 
eficiente/poderoso. Cada perícia psíquica adquirida além da pri- 
meira custa um ponto de recarga, que pode ser usado para adqui- 
rir uma façanha psíquica relacionada a uma das perícias possuídas. 
Isso significa que psiônicos provavelmente terão menos pontos de 
destino, mas serão mais eficientes em sua área de atuação. 

Marcador de Estresse 

Cada uso de um poder psíquico marca uma caixa de estresse, a 
menos que a dificuldade seja zero. Algumas façanhas podem modi- 
ficar esse ponto de corte. 

Usando os Poderes Psíquicos 

Dois atributos estão envolvidos no uso do psiquismo: seu con- 
trole, representado pelo nível da perícia, e seu poder bruto (sua in- 
tensidade), definido pela Vontade do psiônico. O valor da Vontade 
define o limite sem custo de usar um poder. Efeitos acima do valor 
do poder custam estresse mental ao psiônico. Eis o passo a passo 
do uso de uma habilidade psiônica: 

• O psiônico define o que deseja fazer e com qual poder/pe- 
rícia; 

• O narrador define o custo do poder, que é a dificuldade do 
teste de controle; 

• Se o custo é igual ou menor que a vontade do alvo, ele não 
precisa de esforço, ou seja, não marca estresse mental; 

• Se o poder tem um custo maior que a Vontade do psiônico, 
ela custa a diferença em dano de estresse mental; 
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• Se ele não consegue absorver esse poder com um único box 
de estresse, mas é bem sucedido no teste de controle, ele 
deve gastar uma consequência para acumular o mínimo exi- 
gido. O que sobrar é considerado um bônus no efeito do 
poder. Isso é o que os psiônicos chama de “queimar”; 

• Caso ele falhe no teste da perícia, simplesmente ele gasta o 
estresse e o poder não funciona ou não tem o efeito deseja- 
do. Ele ainda pode optar por ter sucesso com custo. Um uso 
frequente é permitir que efeitos colaterais negativos ocorram 
na cena, em geral afetando outros. Isso é chamado de “va- 
zar ; 

• Caso o teste de perícia falhe e o poder não possa ser ab- 
sorvido por uma única caixa de estresse, o poder “frita” o 
psiônico: ele tem que absorver a dificuldade do teste com 
consequências (pode usar mais de uma se for necessário). 

Abaixo segue modelos dos poderes no formato de perícias. Die- 
res entre parenteses são os pré-requisitos para você poder pos- 
suir um determinado poder/façanha (por exemplo, para pode 
comprar Bioarma, você precisa possuir Biocontrole). Use-os e 
modifique o que for cenessário para sua mesa. Também, servem 
como fonte de inspiração sobre as possibilidade de uso caso opte 
por colocar os poderes como aspectos ou outras formas. 
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Biocinese 

Usar o poder da mente para controlar o próprio corpo é a chave 
da biocinese, provavelmente a fonte de lendas sobre o controle do 
chi dos artistas marciais. 

Superar: Role superar para se recuperar de ferimentos, incluin- 
do estabilizar consequências (estabiliza, mas não diminuiu o tempo 
de cura) . 

Criar Vantagem: Permite criar aspectos relacionados a manipu- 
lação do próprio corpo. 

Atacar: Não é ação básica (ver Bioarma). 

Defender: Não é ação básica. 

Façanhas 

Biocontrole - Seu nível em biocinese proporciona caixas extras 
de estresse físico, em acréscimo ao valor da perícia Físico. 

Bioarma ( Biocontrole j - Você transforma seu corpo numa 
arma. O poder dura 1 cena. No caso de sucesso com estilo, você 
pode atacar na zona adjacente. 

Bioarmadura (Biocontrole) - Você transmuta seu corpo, au- 
mentando sua defesa (seja aumentando queratina da pele, moldan- 
do os ossos em escudo, entre outras possibilidades). A dibculdade 
é igual ao dobro do valor de Armadura, com duração de uma cena. 

Cura Psíquica - Desmarca caixa de estresse físico com um teste 
de superar igual a dibculdade da caixa de estresse a ser curada. Um 
sucesso com estilo recupera uma caixa adicional. 

Vampirismo (Cura Psíquica/ Bioarma) - Com uma ataque de 
toque usando biocinese, com a dibculdade igual ao teste ativo de 
defesa do alvo, o que torna usar esse poder arriscado em alvos que 
sabem se defender, o dano provocado pelo ataque é usado para re- 
generar caixas de estresse físico ou mental do psi. Ao gasto de um 
ponto de destino, pode ser usado para curar consequências físicas 
(apenas) . 
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Parâmetros de dificuldade (rolar menos que +2 sempre é falha) 

Criar vantagem em si: Dificuldade +2; +0 se houver aspectos 
pré-criados (por exemplo, Dentes Afiados, ou aumentar efeito de 
implantes e próteses). 

Criar vantagem em outros: Dificuldade +2 ou o nível da perí- 
cia Físico, o que for maior. 

Bioarma: Dificuldade +2, + 1 por nível de Arma (dificuldade +4 
para arma:2, por exemplo). 

Bioarmadura: Dobro da armadura (dificuldade +4 para arma- 
dura^). 

Cura: Dificuldade igual caixa de estresse ou nível da consequ- 
ência. 

Eletrocinese 

O cérebro funciona com estímulos elétricos. Um psiônico que 
domina a eletrocinese não entende isso como uma metáfora, sendo 
capaz de conduzir correntes elétricas em dispositivos tecnológicos, 
seja para fazê-los dar o seu melhor ou para impedir seu funciona- 
mento. 

Superar: Role eletrocinese sempre que manipular aparelhos ele- 
trônicos, seja para passar por uma senha ou fazer uma câmera parar 
de funcionar. O personagem pode fazer isso instintivamente, sem 
necessariamente ter domínio de informática/eletrônica. 

Criar Vantagem: Permite utilizar aspectos que ajudem no con- 
trole/eficiência de aparelhos eletrônicos. Muito usado para prepa- 
rar armadilhas eletrônicas ou barreiras para descobrir (ou encobrir 
pistas) . 

Atacar: Não é ação básica (ver Taser). 

Defender: Não é ação básica. 

Façanhas 

Controle Remoto: +2 para criar vantagem controlando equi- 
pamentos eletrônicos remotamente (distância e complexidade de- 
finem dificuldade). 
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Fotocinese: Você é capaz de mudar não apenas a energia elétri- 
ca, mas também começa a manipular as ondas de luz. Você pode 
criar bloqueios para o sentido da visão. 

Modo Predador (Fotocinese): Você enxerga outros espectros 
de energia, somando +2 para criar vantagem relacionadas a visão. 

Psi Hacker: +2 para superar problemas utilizando terminais ele- 
trônicos para superar atravessar senhas e recuperar informações. O 
perigo aqui reside em saber a dificuldade antes da busca. 

Taser: Ao tocar um alvo, você produz um efeito semelhante a 
de um taser, provocando o aspecto “atordoado” (sucesso com estilo 
garante invocações extras). Como alternativa, a carga pode eletro- 
cutar um alvo letalmente (sucesso com estilo aumenta dano). 

Parâmetros de dificuldade (rolar menos que +2 sempre é falha) 

Bloqueios: Dificuldade igual ao níve do “véu”, +1 por turno 
além do primeiro. Sucesso com estilo estende uso para 1 cena. 

Criar Vantagem: Dificuldade +2; +0 se houver aspectos pré 
criados (por exemplo, Aspectos criados com uso de Mecânica ou 
Eletrônica). 

Distância: +1 para cada zona além do toque. 

Taser: ificuldade +2 ou igual a Atletismo se alvo ciente. Na con- 
figuração letal, a dificuldade aumenta em +1 para cada nível de 
Arma usado. 

PES 

Um dos mais versáteis e icônicos poderes psíquicos, a Percepção 
Extra Sensorial incluiu não só utilizar mais que os 5 sentidos con- 
vencionais, com estender o alcance destes, não só no espaço, mas 
no tempo! 

Superar: Usado para superar desafios relacionados aos sentidos, 
especialmente aquilo não visto. Pode ser usado para definir inicia- 
tiva no lugar de notar. 

Criar Vantagem: Não é ação básica. 
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Atacar: Não é ação básica. 

Defender: Pode ser usado para defesa no lugar de atletismo: a 
premonição ajuda a pensar onde o ataque acertaria. 

Façanhas 

Clarividência: Esse poder não se limita a visão: com ele, o psi- 
ônico desloca o foco de algum dos seus sentidos para um determi- 
nado local, com dificuldade baseada na distância. 

Farejador: Você consegue perceber o uso de poderes psíquicos 
e pode tentar seguir seu rastro. O resultado de um teste de superar 
define a precisão do conhecimento. Sucesso com estilo gera um as- 
pecto relacionado a esse conhecimento com uma invocação grátis. 

Precognição: O futuro é sempre incerto, mas não significa que 
não pode ser vislumbrado. Teste contra dificuldade +4 para gerar 
um aspecto aberto que pode ser invocado pelo psiônico até o fim 
da sessão. 

Psicometria (Precognição): As impressões tendem a covalescer 
em objetos físicos. Essa façanha dá +2 para uso das habilidades de 
retrognição usadas em objetos (“a arma do crime”). 

Retrocog/Poscog: Elsada para criar vantagens relacionados ao 
passado, em geral mais crípticos que o jogador desejaria. Dificulda- 
de depende das emoções e do tempo envolvidos. 

Parâmetros de dificuldade (rolar menos que +2 sempre é falha) 

Distância: Funciona diferente para PES: +2 até visão; +3 visão 
indireta (binóculos, por exemplo); +4 bairro; +5 cidade; +6 esta- 
do... 

Dificuldades baseadas na escala de adjetivos Fate, em geral des- 
conhecidas pelo jogador (ou seja, sempre arriscado!). 
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Psicocinese (Telecinese) 

Capacidade responsável por muitas histórias de assombração. 
Talvez essa seja a habilidade que possua relatos mais antigos e an- 
tiquados. Aqueles que a detem e a usam com sabedoria, tornam-se 
desde artistas primorosos a guerreiros temidos. 

Superar: O psiônico pode realizar um teste de Telecinese para 
mover objetos com o poder da mente. O tamanho e a massa do 
objeto influenciam na dificuldade. 

Criar Vantagem: Não é ação básica. 

Atacar: O psiônico pode atacar utilizando o objeto levantado 
usando esse poder. O custo é o mesmo de levantar o objeto e o 
dano produzido é metade da dificuldade do teste de superar ante- 
rior. 

Defender: Não é ação básica. 

Façanhas 

Escudo Telecinético: Você pode usar Telecinese para se defen- 
der de ataques físicos e para criar vantagens defensivas, incluindo 
bloqueios. 

Mente Sobre a Matéria: Você usa com precisão suas habilidades 
telecinéticas, podendo criar vantagens variadas com esse poder. 

Pirocinese/Criocinese: Você pode atear fogo nas coisas, ou 
congela-las apenas com o toque. Sim, isso inclui pessoas. Pode fazer 
isso através de um ataque direto ou criando vantagens. Sucesso com 
estilo produz ambos. Esse poder pode ser mantido. 

Rajada Mental: Você pode realizar ataques com Telecinese, sem 
preparação, como se usasse a perícia Atirar. Use as regras habituais 
para ataques diretos. 

Parâmetros de dificuldade (rolar menos que +2 sempre é falha) 

Atacar: Dificuldade +1 para cada ponto de dano, +1 por cada 
zona além da primeira. Se zero (ou seja, arma:0 e estiver na mesma 
zona), não custa estresse, mas ainda é considerado uma falha se o 
teste for menor que +2. 

Bloqueio: A dificuldade é igual ao nível do bloqueio. Mesmo 
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se for superado, metade do nível do bloqueio funciona como ar- 
madura. 

Criar Vantagem: Dificuldade +2. 

Pirocinese: Dificuldade + 1 para cada 1 ponto de dano; distân- 
cia de toque, então o alvo precisa estar na mesma zona.. 

Rajada Mental: Igual atacar, mas o alvo se defende com Von- 
tade. 

Telepatia 

A vontade humana pode ser facilmente manipulada com os estí- 
mulos corretos. A telepatia permite ao psiônico se comunicar men- 
talmente ou até mesmo controlar a mente de outros indivíduos. O 
alvo não precisar ter a perícia Telepatia para manter o contato ini- 
ciado pelo psiônico, mas alguns podem se assustar ao perceberem 
que alguém está em sua mente. 

Superar: Você se comunicar sem falar. A dificuldade é definida 
pela distância. 

Criar Vantagem: Permite criar aspectos que possam mostrar a 
vantagem de partilhar pensamentos do alvo, como saber previa- 
mente uma ação que ele pretende tomar. A dificuldade na rolagem 
depende da vontade do alvo e da profundidade das informações 
buscadas. 

Atacar: Não é ação básica. 

Defender: Não é ação básica. 

Façanhas 

Absorver Conhecimento (Telepatia +3): +2 para criar vanta- 
gem que representem absorver algum conhecimento do alvo, com 
duração de uma cena. 

Atordoar: Permite ação Atacar. O alvo se defende com Vontade 
ou Telepatia (o que for maior). A diferença do teste vira estresse 
mental. 

Perceber Emoções: +2 para criar vantagem referente a conhecer 
as emoções do alvo e usá-las a seu favor 
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Sussurrar Emoções (Perceber Emoções): +2 para criar emo- 
ções no alvo, com duração de uma cena ou até que o alvo gaste uma 
rodada e seja bem sucedido em um teste de superar de vontade. 

Parâmetros de dificuldade (rolar menos que +2 sempre é falha) 

Atordoar: Dificuldade é o maior entre Vontade ou Telepatia do 
alvo. 

Distância: Em geral não influencia na dificuldade desde que 
esteja no campo de visão do psi. 

Ler pensamentos superficiais: Dificuldade é a Vontade do alvo 
ou a perícia Enganar se ele deseja que descubra uma informação 
errada. 

Sondar (segredos e informações secretas): Disputa contra 
vontade ou perícia mental de defesa do alvo. 

H 
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Bem-Vindos a Monte Anjo 

Por Fábio da Silva 

Está é uma aventura projetada para ser curta, usando os elemen- 
tos de investigação e psiquismo mostrados nessa edição; uma opor- 
tunidade para que você teste as ideias e as possíveis modificações. 

Monte Anjo é uma cidade projetada com casas setorizadas, blo- 
cos de prédios industriais, parques, museus, passeios turísticos e 
muitas promessas de riqueza. Mas em seu projeto não foi calcu- 
lado o fator humano: corrupção, violência, poluição, degradação 
ambiental; que são apenas alguns dos problemas diários para seus 
moradores. 

Nessa aventura, os jogadores interpretarão investigadores psí- 
quicos que atuam para uma agência local secreta chamada CPP 
(Centro de Pesquisas Psíquicas) que busca - ou caça, em alguns 
casos - indivíduos com dotados de PSI. Sua atuação é secreta, pois 
a existência de indivíduos extraordinários não é divulgada (apesar 
de existirem teorias e conspirações sobre isso). Ela atua para que as 
coisas continuem assim (encobrindo pistas, alterando provas e o 
que mais for preciso para tal); para isso, possui agentes treinados e 
infiltrados nos mais diversos setores da cidade, como serviços pú- 
blicos, militares e federais, para garantir que encontrarão o que (ou 
quem) for preciso. 

Certihque-se que os personagens dos jogadores se conhecem. 
Eles trabalham para a CPP, mas podem atuar em qualquer profis- 
são. Talvez alguém seja policial ou federal, professor ou qualquer 
outra figura que possua alguma influência. Não é difícil para a CPP 
posicionar os seus agentes onde for necessário (mas se serão desco- 
bertos, só a discrição dos jogadores é quem dirá). 
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Perícias e Psiquismo 

Este cenário leva em consideração a existência de habili- 
dades psíquicas, tendo em mente as diferentes formas como 
esses poderes são abordados na matéria “A Ciência do Psi- 
quismo”. Sinta-se livre para usá-los da maneira que ficar me- 
lhor para o seu grupo (seja como aspectos, perícias, façanhas, 
etc). 

Dessa forma, haverá formas diferentes de se conseguir 
pistas, revelando aspectos ocultos, com o uso de psiquismo 
em ações de criar vantagem e superar. Em alguns pontos do 
cenário é sugerido quais perícias e abordagens usar. Com 
a disponibilidade do uso de psiquismo, e por serem várias 
habilidades disponíveis, deixaremos a cargo do narrador (e 
criatividade do jogador) o uso desses poderes para substituir 
as rolagens de perícias para descobrir e criar aspectos. A regra 
é: seja ousado! 

À 



A Cidade das Noites Sem Fim 

Há rumores nas ruas sobre acontecimentos estranhos; o que não é 
de admirar, vindo de Monte Anjo. Mas dessa vez tem algo mais. Al- 
guns estão falando sobre músicas trancedentais e massagens hipnóticas. 
Inicialmente, parece ser alguma droga, mas os boatos é de que algumas 
pessoas têm o “toque de anjo” que permite levar os indivíduos alcançar 
níveis incríveis de êxtase. 

Aspectos de Monte Anjo: 

Favor é a melhor moeda 
Não há lugar seguro 
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usando os Aspectos da cena 

Os aspectos da cidade e da cena são, em essência, aspectos 
de situação. Eles transmitem o clima e ambiente e tanto o 
narrador como os jogadores podem usá-los, invocando ou 
forçando. Eles estão visíveis e disponíveis a todos (menos 
os ocultos, que só estão disponíveis assim que descobertos). 
Aspectos que precisam ser descobertos são mostrados como 
aspectos ocultos ou de pistas. 

Os jogadores podem tirar proveito de, por exemplo, Fa- 
vor é a melhor moeda e invocar esse aspecto em uma rola- 
gem de Contatos ou Provocar para conseguir informações 
importantes em troca de favores. Assim, na rolagem, por in- 
vocar esse aspecto, ele receberá um bônus de +2 ou rolará os 
dados novamente. 

Já o narrador pode usá-los contra os jogadores (em troca 
de uns pontos de destino). Sempre que parecer oportuno, 
ofereça um ponto de destino aos jogadores e diga algo como 
“Bem, como Não há lugar seguro as perguntas e rondas de 
vocês pela redondeza não devem estar agradando muito ao 
pessoal, não é?” 



Parte I - Pantera Branca 

Essa cena serve como forma de os jogadores sentirem os per- 
sonagens, interagindo uns com os outros. Como narrador, ao fim 
da cena, permita que eles reescrevam aspectos ou mudem algum 
detalhe ou outro nas façanhas, se sentirem que é necessário. Muitas 
vezes criamos os personagens com uma ideia e depois, durante o 
jogo, as coisas podem mudar um pouco. 

Aspectos do Pantera Branca: 

Um drinque por uma história 
Nada de brigas no meu boteco 



39 



Monte Anjo 




A cidade é grande e as noites são longas, mas se você busca infor- 
mações sobre as mas e acontecimentos notórios, esse bar é o lugar. O 
Pantera é um local rústico onde se encontram a maioria das figuras 
respeitadas de Monte Anjo. O termo respeitado é bastante dúbio nessas 
redondezas. Por aqui, passa mais dinheiro por baixo das mesas que 
por cima do balcão. E um território neutro, onde muitos se encontram 
para colocar as notícias em dia, outros para negócios ou apenas para 
relaxar depois de um dia difícil; mas sobre hipótese alguma alguém 
deve levantar o braço (ou arma ) para alguém. A não ser que queira 
lidar com o Pantera, o brutamontes albino que fica atrás do balcão; ou 
começar uma guerra em um espaço minúsculo. Mas claro, há os que 
são apenas curiosos e possuem olhos e ouvidos treinados para captar o 
máximo de informação que conseguir, afinal, vender informação é um 
dos melhores negócios. 

Há diversos locais semelhantes ao Pantera espalhados pela ci- 
dade, mas talvez por respeito, esse é um dos mais movimentados 
e um dos melhores pontos para se conseguir informações. Os per- 
sonagens podem chegar despretensiosos ou invocar um de seus as- 
pectos para talvez conhecer um possível “língua frouxa” por aqui. 
Se não, ainda é possível invocar o aspecto Um drinque por uma 
história ou Favor é a melhor moeda para conseguir alguma coisa 
dos fofoqueiros, que em geral, estão com ouvidos atentos e olhos 
arregalados. 

Se os personagens forem agentes da lei (talvez policiais ou fe- 
derais) e se deixarem isso claro, por entrarem uniformizados ou 
mostrando credenciais, alguns poucos parecem não se sentirem à 
vontade com isso, e tentarão deixar o bar assim que possível. Use 
isso para criar tensão. Se eles não forem agentes ou policiais, são 
apenas mais um na multidão, porém suas perguntas sobre músicas 
trancedentais e massagens hipnóticas podem chamar a atenção de 
algum indivíduo. 
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Se o narrador desejar ação, force o aspecto Nada de brigas em 
meu Boteco, ou outros aspectos dos PdNs que possam se tornar 
relevantes; quem sabe Não há lugar seguro (ou um dos próprios 
aspectos dos jogadores) para que os personagens lidem com algum 
indivíduo que tem a informação, mas possui suas próprias razões 
para não falar nada (uma briga de bar faz bem a qualquer um). 
Nesse caso, o Pantera entra na briga junto com dois indivíduos (o 
segurança e um cozinheiro). O narrador pode fazer isso, mesmo se 
os personagens já houverem conseguido informações suficientes e 
descoberto os aspectos de pista da cena (force, forneça pontos de 
destino e comece uma briga!). 

Pistas 

Há quatro aspectos relevantes na cena que permanecem ocultos. 
Um deles foi colocado intencionalmen.te para que o narrador for- 
ce-o contra a vontade dos jogadores (Faça o seu que eu faço o meu) 
em caso de falha numa rolagem de criar vantagem com qualquer 
perícia ou abordagem; em especial se o jogador optar por sucesso 
a um custo. Quando os aspectos forem descobertos, eles ficam dis- 
poníveis para aqueles personagens que, de alguma forma, souberem 
de sua existência (se todos conhecerem o aspecto, escreva-o e colo- 
que no centro da mesa). 

Aqui, use as descrições dos aspectos de pistas para contextualizar 
os mesmos à cena e à interação dos jogadores com o ambiente, à 
medida que eles realizam as rolagens necessários para descobri-los. 

As noites são a fonte da loucura — Todos falam sobre como os 
dias são suor e trabalho e as noites são intensas. Há boates, bares e 
movimento até mesmo nos becos mais escuros e imundos. 

Não há lugar como o Clube Oito - Falando em boate, porque 
não ir direto ao inferno? Os comentários é que esse Clube Oito 
oferece coisas que vão além de qualquer coisa compreendida pelo 
homem. Talvez seja só uma nova mistura de pó ou qualquer outra 
droga exótica. 
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Sra. Shia é a mãe da noite — A mãe da noite e princesa da lou- 
cura. Ela se arrasta nas sombras de lugares decadentes, buscando 
riqueza na agonia dos viciados. 

Faça o seu que eu faço o meu - Muitos estão por aqui por ne- 
gócios ilícitos. Bem, basta não meter o nariz onde não é chamado. 



investigando a cena: um Desafio 

A cena pode ser tratada como um desafio com o narrador definindo 
uma dificuldade para cada aspecto a ser descoberto e escolhendo uma pe- 
rícia/abordagem adequada. A dificuldade padrão para a descoberta dos 
aspectos é +2, e a ação é de criar vantagem. A dificuldade aumenta em 
+ 1 subsequentemente para os próximos aspectos. Se o jogador falhar na 
rolagem, ele descobre ou cria um aspecto negativo que o narrador poderá 
invocar, a primeira vez grátis, contra eles nas próximas rodadas. Se o jo- 
gador falhar, mas decidir ser bem-sucedido a um custo ele descobre uma 
pista (pelo sucesso que decidiu ter) e também descobre ou cria um aspecto 
negativo (como custo do sucesso) e o narrador tem direito a uma invoca- 
ção grátis (que pode ser usada na mesma rodada) . 

Para descobrir os aspectos o jogador precisa ser bem-sucedido contra as 
seguintes dificuldades: 

+2 para As noites são a fonte da loucura ; 

+3 para Não há lugar como o Clube Oito-, 

+4 para Sra. Shia é a mãe da noite. 

O teste é realizado com uma perícia ou abordagem que o jogador e 
narrador acharem adequadas. Talvez use Enganar para passar a perna em 
algum indivíduo ou Empatia (Recursos?) para pagar um drinque a algum 
bêbado que fala demais. Também é possível usar habilidades psíquicas, 
como telepatia ou leitura de pensamentos. As possibilidades estão ai, abra- 
ce-as. 



Conexão**4Fate 



42 




investigando a cena: uma Disputa 



Uma opção interessante é tratar a cena como um personagem. Nesse 
caso, para descobrir as pistas, são necessárias rolagens de disputas entre 
os personagens e a cena. Tente imaginar que todo o ambiente, ou parte 
dele, está reagindo como parte das rolagens dos jogadores. Assim, quando 
um jogador diz “quero fazer uma rolagem de Provocar (Criar Vantagem) 
para ver se consigo tirar algo de alguém no bar” a cena (representada por 
todos os indivíduos no bar que poderiam ser afetados pela provocação) 
se defenderá com uma rolagem de Vontade. Nesse caso, se o jogador for 
bem-sucedido, alguém no bar cedeu e a informação relevante, ou a pista, 
será revelada (em geral em forma de aspecto). Se o jogador falhar, alguns se 
sentem incomodados com a provocação e os ânimos podem se alterar (boa 
oportunidade para forçar aspectos). Ao derrotarem a cena, os PJs desco- 
brem todos os aspectos de pista automaticamente. 

Aspectos: Te pego na saída, Um parceiro em cada mesa, Olhos aten- 
tos e ouvidos despertos. 

Perícias 

Lutar (+4), Provocar e Enganar (+3), Vontade e Notar (+2) 

Estresse 

Físico: □ □□□ Mental: □ □□ 

Consequência leve: 

Armadura: □ □ 
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Pantera Branca 

Descendente de alguma família escoceça, a muito tempo esquecida, o Pan- 
tera herdou o bar de seu pai, que era tão grande e cabeça quente quanto ele. 
Talvez por isso o bar ganhou o respeito de muitos durante os anos. 

Aspectos: Rápido na ação, Meu boteco é minha casa, Respeito da 
comunidade 

Perícias: Lutar (+4), Comunicação (+3), Enganar (+2) e 

Abordagens: Pod (+3), Agi (+2), Cui (+2) e Esp (+1) 

Façanhas 

Carta na manga: Descobre ou cria um aspecto adicional com uma 
rolagem de Comunicação quando tenra convencer os fregueses e amigos a 
lutar por ele. 

Estresse: Físico: □ □ Mental: □ □ 



Capanga Genérico (Razoável) 

Use esse PdN como qualquer indivíduo razoavelmente mais poderoso, 
como alguém que se destaca em um bando, por exemplo. Coloque um ou 
dois desse para cada PJ, dependendo do nível de desafio que desejar. 

Aspectos: Perigosos em grande número, Ansioso por uma boa briga 
Perícias: Lutar (+2), Furrividade (+1) 

Abordagens: Pod (+2), Agi (+1), Sor (+1) 

Estresse: Físico: □ □ Mental: □ □ 



Capanga Genérico (Médio) 

Use esse PdN como o cozinheiro, indivíduos do bar, e nas próximas 
cenas, como qualquer PdN menor que ameace os PJs. Coloque dois ou 
três desses para cada PJ, dependendo do nível de desafio que desejar (você 
pode trata-los como um grupo, como mostra o Fate Básico p. xx) 

Aspectos: Mente facilmente manipulável, Tenho que provar meu va- 
lor 

Perícias: Lutar e Furtividade (+1) 

Abordagens: Pod e Agi (+1) 

Estresse: Físico: □ □ Mental: □ □ 



Parte li - Música Estonteante 

Invocar ao menos um dos aspectos As noites são uma loucura, 
Não há lugar como o Clube Oito ou Sra. Shia é a mãe da noite 
em uma rolagem de Superar de Comunicação, Contatos ou In- 
vestigar (ou a abordagem Inteligente), contra uma dificuldade +2, 
leva ao endereço do Clube Oito, quer os aspectos sejam invocados 
ainda no Pantera Branca, quer nas ruas. 

Aspectos do Clube Oito 

Escuridão: aliada ou inimiga? 

Uma arma em qualquer objeto 

O Club Oito é uma boate subversiva, localizada no estacionamento 
subterrâneo de um edifício residencial abandonado, e condenado pela 
Defesa Civil, em um bairro central de Monte Anjo. Há bastante movi- 
mento nas ruas durante o dia, pois o comércio fervilha. A noite, porém, 
as ruas são silenciosas e sujas, iluminadas apenas pelos poucos postes em 
funcionamento e as luzes que escorrem através das janelas dos aparta- 
mentos. Durante o dia, o local é habitado por ratos e lixo. A noite, a 
vida começa a brotar de cantos sombrios, arrastando equipamentos e 
sacolas, e em poucos minutos um baile obscuro de luzes estrobofóbicas e 
música exótica se inicia. Não é preciso senha ou qualquer outro artifí- 
cio para entrar, mas é preciso dinheiro, ou então a artimanha das ruas. 

Se os jogadores decidirem ir ao local durante o dia, para fazer 
uma varredura, não encontrarão nada além de lixo. Há traços ób- 
vios de que pessoas estiveram ali e o cheiro é muito forte; uma mis- 
tura de álcool, urina e comida podre. Os pilares que sustentam o 
edifício acima do estacionamento são precários, alguns bem desgas- 
tados e outros quase completamente destruídos. O estacionamento 
possui dois níveis subterrâneos. O segundo pavimento, possui além 
do que já foi descrito, divisórias de salas feitas com parede de ma- 
deira compensada precária. Há diversas delas e todas também estão 
vazias, e tão imundas quanto todo o estacionamento. Elas formam 
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um corredor para um salão maior, repleto de pilares decadentes. No 
segundo piso não há iluminação alguma (mesmo de dia) e é preciso 
levar fonte de luz, como lanternas ou celulares, por exemplo. 

A noite porém, murmúrios e objetos sendo arrastados podem 
ser ouvidos de todos os cantos, e em meio à escuridão, as pessoas 
começam a aparecer. Jovens e adultos, com as mais variadas aparên- 
cias, surgem, conversam e riem. Todos com visual exótico e sempre 
carregando algo: mochilas, garrafas, telefones, htas de led, etc. Se os 
jogadores decidirem ficar de vigília no escuro do piso mais profun- 
do, à medida que a luz desaparece e a noite chega, sons se arrastam 
por todas as direções e uma música eletrônica estoura em meio ao 
breu. Aos poucos, luzes coloridas aparecem e as pessoas começam 
a encher o local. 

Pistas 

Use o mesmo princípios das descrições de aspectos para inserir 
os jogadores no ambiente, à medida que eles realizam as rolagens 
para descobrir os mesmos. 

A música é o que nos guia - Há algo diferente na música, como 
um sussurro distante e ritmado, mas todos parecem desaperceber disso. 
Peça para os jogadores realizarem uma rolagem de superar de Vontade, 
dificiddade +2. Se falharem, recebem o aspecto temporário A música 
me guia, que o narrador poderá forçar contra eles a qualquer momen- 
to, enquanto estiver tocando a música. 

Um só corpo, uma só mente — Após um tempo, todos parecem 
zumbificados e começam a se comportar de forma delirante. Aparente- 
mente nenhuma substância em comum foi utilizada. 

Shia o aguarda em seu antro de loucura - Alguns privilegiados 
podem receber o toque do anjo de Shia. Mas apenas por muito dinhei- 
ro. 

Rastros psíquicos por toda parte - Alguém está usando habili- 
dades psíquicas para controlar e fazer as pessoas acreditarem que têm 
prazer. Isso pode ser visto nas auras, ou através de uma rolagem de 
criar vantagem envolvendo alguma habilidade psíquica (mesmo que 
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seja apenas a invocação de um dos aspectos do personagem). A fonte do 
poder ou o tipo, só é possível identificar com uma rolagem específica. 
Dificuldade +3 para descobrir a fonte do poder: Qiiarto de Sbia; Difi- 
culdade +4 para descobrir o tipo do Poder: Telepatia. 

Não perturbe a nossa música, não degrade a nossa mãe - A 

vontade de um parece ser a de todos. 

Se os jogadores tornarem-se agressivos ou derem voz de prisão 
ou chamarem a atenção de alguma forma, você pode dar-lhes um 
ponto de destino e forçar o aspecto Não perturbe nossa música, 
não degrade nossa mãe. Alguns brigarão e outros dificultarão a 
passagem dos jogadores por se amontoarem. Divida a multidão em 
grupos e use a planilha apresentada abaixo. Shia desconfia que há 
psíquicos no ambiente e estará rondando o local. Se ela for con- 
frontada de alguma forma, tentará fugir para uma das salas, co- 
nhecida como seu quarto (onde ela pode escapar com facilidade 
usando Teleporte). Se não for confrontada, ela saberá (através de 
sua criança) que os personagens são psíquicos e tentará leva-los até 
seu quarto, preparando uma armadilha; ela faz isso por ser sim- 
pática, sensual e se mostrar inocente com relação a quem são os 
personagens dos jogadores. 



investigando a cena: um Desafio 

Mesmo princípio da cena anterior: a dificuldade aumenta em +1 sub- 
sequentemente para cada aspecto. Considere criar ou descobrir aspectos 
negativos, com o narrador tendo direito a forçar esse aspecto grátis. 

Para descobrir os aspectos o jogador precisar ser bem-sucedido em uma 
rolagem, de criar vantagem ou sobressair, contra as seguintes dibculdades: 

+ 1 para A música é o que nos guia 
+2 para Um só corpo, uma só mente 
+3 para Shia o aguarda em seu antro de loucura 
+4 para Rastros psíquicos por toda parte 
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investigando a cena: uma Disputa 

Segue a planilha da cena, caso ache interessante abordar de forma mais 
simples. Faça o mesmo exercício de imaginação: a cada rolagem e dispu- 
ta entre os jogadores e a cena, tente imaginar que todo o ambiente está 
reagindo às ações dos jogadores. Ao gastar o estresse para se defender, o 
narrador pode mostrar como alguns indivíduos caem ou se afastam dos jo- 
gadores por se sentirem intimidados, por exemplo. Use essa planilha como 
padrão para as próximas cenas. Ao derrotarem a cena, os PJs descobrem 
todos os aspectos de pista automaticamente. 

Perícias 

Lutar (+4), Provocar e Enganar (+3), Furtividade e Notar (+2) 

Estresse 

Físico: □ □□□ Mental: □ □□ 

Consequência leve: 

Armadura: □ □ 



O Quarto da Loucura 

Esse local pode ser descoberto ao invocar ao menos um dos as- 
pectos Shia o aguarda em seu antro de loucura ou Rastros psí- 
quicos por toda parte, em uma rolagem de criar vantagem ou su- 
perar, contra uma dificuldade de +2, mostrando a fonte do poder 
psíquico que controla as pessoas na boate. 

Aspectos do local: 

A um passo de qualquer um (lugar realmente estreito) 

Paredes frágeis como papelão (madeira compensada) 

O local é pequeno, cabendo 4 ou 5 pessoas, com uma porta de ma- 
deira improvisada e iluminado por lâmpadas portáteis de led à bateria. 
Não há móveis; apenas prateleiras suspensas contendo fr, ascos com óleos, 
alguns livros e pequenas caixas ornamentadas. Há uma fagrância su- 
ave, e no chão se encontram almofadas espalhadas sobre um tapete in- 
diano. Suspenso, sobre o tapete e as almofadas, cai um longo tecido leve, 
precariamente amarrado, que cobre uma figtira humana pequena. Há 
apenas uma porta; sem janelas ou saída aparente. 

Shia possui, nesse quarto, duas crianças; uma menina que possui 
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uma habilidade telepática incrível e um garoto com a capacidade 
de teleportar, levando pessoas ou objetos consigo. Ela os usa como 
ferramenta para conseguir dinheiro, por guiar a garota a usar seu 
poder para fornecer prazer mental, semelhante ao uso de drogas, 
às pessoas. Já o garoto, ela usa para entrar e sair de forma discreta 
do local. Shia também possui algumas habilidades psíquicas extra- 
ordinárias: consegue identificar psíquicos, e uma ainda mais rara 
que é se defender contra eles; ela possui habilidade anti-psiquismo. 
Apesar de fraco, é uma habilidade incomum. 

Use a planilha de Shia para ver se ela consegue identificar se os 
jogadores são psíquicos ou não. Se eles entrarem de forma pacífica, 
independentemente se ela souber que eles são psíquicos ou não, 
Shia será atenciosa, mas procurará um momento oportuno para 
usar o teleporte do garoto quando desconfiar deles. 

Se todos permitirem, eles serão orientados a sentarem no tapete 
e relaxarem. Então, faça uma disputa entre a telepatia da garota 
(ativando a façanha Desejo de paz) e a Vontade dos jogadores (Es- 
perto em FAE). Se forem bem-sucedidos, nada acontece; se falha- 
rem, recebem um aspecto que represente uma condição mental al- 
terada C Miragens sobre o paraíso, Não sinto meu corpo, Gnomos 
por todos os lados, etc). 

Se em qualquer momento, seja quando entram ou depois de 
algum tempo, Shia se sentir ameaçada de alguma forma, ela gritará 
“Carlos!” e no turno do garoto ele rolará seu teleporte para tentar 
fugir junto com Shia e Lua. Ele só não fará isso se sua integridade 
física ou a de Lua estiverem ameaçadas ou se for impedido de outra 
forma (talvez alguma habilidade psíquica). Conversas podem não 
funcionam com as crianças na presença de Shia (veja os aspectos na 
planilha deles) pois elas a temem, em especial, porque suas habili- 
dades podem ser inúteis contra ela e ela consegue seguir seus rastros 
facilmente; logo, não há onde se esconder. Mas se os personagens 
conseguirem deter Shia de alguma forma, as crianças não fogem. 
Se Shia não conseguir fugir, ela tentará usar as pessoas na boate a 
seu favor. 
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Se os jogadores machucarem fisicamente as crianças, isso deve- 
ria ser punido da pior maneira possível (jogue o pessoal da boate 
contra eles) . 

Pistas 

A dificuldade básica para conseguir descobrir os aspectos de 
pistas apresentados abaixo é +2. O narrador deveria premiar, com 
um sucesso automático, o jogador que conseguir deduzir as pistas 
e aspectos (náo precisa ser nas mesmas palavras, mas no mesmo 
sentido) sem a necessidade de uma rolagem; assim, ele descobre o 
aspecto automaticamente (mas náo ganha uma invocação grátis) . 

Se Shia e as crianças fugirem: Ainda restará alguns traços que 
podem fornecer a localização deles. Novamente, haverá Rastros 
psíquicos por toda parte deixados pela pequena Lua, mas dessa 
vez são propositais, e enviam uma Mensagem telepática gravada, 
pois ela confia que os PJs vieram para ajudar. Nela, Lua fala, entre- 
cortado e em eco sobre estarem “Parque da Gruta”. Há também a 
possibilidade de interrogar alguns indivíduos na boate e descobrir 
que Shia ronda o Parque da Gruta. 

Se Shia ficar e as crianças fugirem: Bem, ela pode ser nocautea- 
da (se morta, isso traria que consequências legais para os persona- 
gens?), entregue à polícia ou levada em flagrante. Se ela se ver em 
grande desvantagem, se entregará (e tentará organizar um plano de 
fuga, no futuro), se não, lutará até encontrar uma oportunidade de 
escapar. Ela não é muito forte, pois depende das crianças e de seus 
capangas para se defender. 

Se todos ficarem: Bem, o garoto pode falhar na rolagem de tele- 
patia ou algo pode acontecer que os impeça de fugirem (os jogado- 
res têm o poder de criar situações inusitadas). Se isso acontecer, os 
jogadores podem tentar mudar a motivação das crianças com uma 
rolagem de criar vantagem usando uma perícia social na tentativa 
de mudar o aspecto delas Shia me protege e me assusta e Shia é 
uma megera, mas tenho abrigo e comida para algo como Shia, 
não merece minha dedicação ou algo semelhante. Esse aspecto 
pode ser invocado pelos jogadores para conquistar a confiança das 
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crianças (ou então pelo narrado, quando for a vez de as crianças 
agirem) . Se forem bem-sucedidos, as crianças se unirão a eles e ba- 
talharão contra Shia, mesmo diante de suas amaças de punição. Se 
os jogadores falharem, os garotos permanecerão ao lado de Shia 
até que ela esteja à beira de ser derrotada (sem caixas de estresse ou 
quando receber uma consequência suave). 

Se os jogadores tiverem a oportunidade de conversar com as 
crianças sem ser na presença de Shia ou quando a mesma for derro- 
tada, elas falarão abertamente sobre o Parque da Gruta e como elas 
são mantidas lá para obedecer à vontade da mãe megera em troca 
de abrigo, comida e segurança. Ela procura psíquicos, em especial 
os indefesos (como crianças e adolescentes) e promete mudar suas 
vidas. Elas sabem que Shia não trabalha só e que Há capangas em 
todos os cantos. Como são mantidas em um casarão, sede de um 
antigo restaurante, agora transformado em lar, não têm acesso aos 
arredores do parque ou mesmo a outras contruções, pois é uma das 
proibições impostas por Shia. 



investigando a cena: um Desafio ou uma Disputa 

Se desejar seguir o mesmo modelo apresentado anteriormente, basta 
seguir o mesmo caminho: para deixar a cena no formato de um desafio, 
basta definir uma dificuldade para cada aspecto a ser descoberto, aumen- 
tando a dificuldade em +1 para cada aspecto subsequente. Se desejar como 
uma disputa, use a planilha da cena Pantera Branca ou Música Eston- 
teante. Faça algumas alterações se achar necessário, mas o princípio é o 
mesmo. Em caso de falha, encontre formas interessantes de forçar aspectos 
e fornecer pontos de destino aos jogadores. Se forem bem-sucedidos, eles 
descobrem os aspectos. 
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Lua 

Uma garota esperta, mas bastante inocente. Cresceu em um orfanato de 
Monte Anjo, mas fugiu depois de descobrir que é “especial”. Era conforto que 
ela esperava nos braços de Shia, mas há um pouco de trabalho forçado também. 

Aspectos: Eu não escolhi ser assim, Shia me protege e me assusta 

Perícias: Vontade [Psiquismo - Telepatia] (+4), Roubo, Notar e Comu- 
nicação (+1) 

Abordagens: Esperto [psiquismo]: +3 Cuidadoso e Sorrateira: +1 

Façanhas: 

Desejo de paz: Realize uma disputa entre a Vontade (Cuidadoso) do 
alvo (ou alguma habilidade psíquica adequada) e a Vontade (Esperto, Psi- 
quismo ou Telepatia) de Lua. Se Lua vencer, crie um aspecto para o alvo 
que represente um torpor mental (talvez uma falsa paz). O alvo precisa 
estar na mesma zona e ao alcance do toque, se não, Lua precisa gastar um 
ponto de destino para cada zona que deseja alcançar, e precisa realizar co- 
mandos vocais (canto, mantra, etc). 

Estresse: Físico: □ Mental: □ □□□ 



Carlos 

Cresceu nas ruas e aprendeu na marra como as coisas funcionam. Essas pro- 
messas de orfanatos nunca são o que parece. Bem, foi assim com Shia também. 
Mas na verdade, seu trato com Shia é mais uma troca de favores. 

Aspectos: Adoro essa coisa de ser “especial”, Shia é uma megera, mas 
tenho abrigo e comida 

Perícias: Vontade [Psiquismo - Teleporte] (+4), Roubo, Notar e Enga- 
nar (+1) 

Abordagens: Esperto [psiquismo]: +3 Cuidadoso e Sorrateiro: +1 

Teleporte, rolar menos que +2 é sempre falha. A dificuldade é +2 para 
se mover duas zonas de distância. A partir da terceira, a dificuldade aumen- 
ta em + 1 para cada zona subsequente. 

Façanhas: 

Teleporte Unificado: Pode levar uma pessoa ou objeto a mais que ele 
consiga tocar, para cada ponto de destino que gastar. Ele teleporta uma 
zona para cada +1 na margem de sucesso que conseguir na rolagem. 

Estresse: Físico: □ Mental: □ □□□ 




Shia 

Defensora dos inocentes, a um custo. Não a nada que sua ambição, e esper- 
teza, não possam conseguir; em especial quando tudo isso depende de manipu- 
lar pessoas. 

Aspectos: Princesa da loucura e Dama da Noite, Surtos Violentos, 
Astuta e manipuladora, Tenho quase todos em minhas mãos, Minha 
natureza não me deixa temer outros psíquicos 

Perícias: Vontade [Psiquismo] (+4), Comunicação e Enganar (+3), 
Roubo, Contatos e Provocar (+2), Atletismo, Atirar, Lutar e Furtividade 
(+ 1 ) 

Abordagens: Ágil: +1 Cuidadoso: +2 Esperto [psiquismo]: +3 Estiloso: 
+2 Poderoso: +1 Sorrateiro: +2 

Façanhas: 

Faro Psíquico: Realiza uma disputa de Vontade (Esperto) [Psiquismo] 
contra o alvo. Se bem-sucedida, ela “sente” que o indivíduo é um psíquico 
(você pode interpretar isso como lendo a aura outra forma de energia), mas 
não identifica a habilidade. Também pode ser usado para captar o uso de 
psiquismo a uma distância de uma zona para cada + 1 de nível de perícia, 
mesmo não sabendo a fonte. 

Anti-Psiquismo: Usa Vontade (Esperto) [Psiquismo] para se defender 
ou anular efeitos psíquicos direcionados a ela. 

Estresse: 

Físico: □ □ Mental: □ □□□ 

Consequências: 

Suave: 

Moderada: 
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Parte lll - o Parque da Gruta 

Os PJs podem chegar a esse local com a orientação das crianças 
ou invocando ao menos um dos aspectos Mensagem telepática 
gravada ou Shia ronda o Parque da Gruta. 

Aspectos do Parque da gruta: 

E um inferno se deslocar aqui 

Esconderijos por toda parte 

Um tapete de grama lamacenta toma conta da maior parte do par- 
que. Lago com peixes , restaurantes e centros turísticos semidestruídos; 
um cenário repleto de verde e vida, mas que cedeu à decadência devido 
uma enchente e o desvio de um rio, inundando o local a alguns anos. 
As grutas, em sua grande parte, estão submersas e é difícil se deslocar no 
local. Ele agora é habitando por animais, sem tetos e alguns bandidos, 
que buscam um local sem muitas vigílias, para suas negociações. 

O parque é imenso, possuindo diversos jardins, hoje abandona- 
dos, academia popular, um pequeno campo de futebol e quadra de 
tênis, tudo parcialmente destruído, e construções, como o centro 
de atendimento turístico, museu, galeria de arte e restaurantes, que 
foram pichados e apedrejados. O ponto central do parque são as 
grutas: cavernas, hoje parcialmente submersas, que eram explora- 
das pelo turismo local. Hoje, elas servem para encontro entre jo- 
vens e contrabandistas. 

Shia usa uma das grutas para ter acesso fácil e discreto a um 
antigo restaurante, que ela usa como centro de operações e lar das 
crianças. Ele foi dividido em alguns cômodos e é razoavelmente 
limpo e confortável. Além de Lua e Carlos, há uma criança chama- 
da Débora, que também possui habilidades psíquicas. 

Quando Shia está fora, quem dá as ordens e cuida das coisas é 
Henrique, um psiônico razoavelmente poderoso e durão que dita 
as regras com firmeza, usando seus capangas para amedrontar qual- 
quer que se aproxime de seu território (o restaurante e os jardins ao 
redor dele). 
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Pistas 

Há alguns aspectos que indicam que o restaurante é o alvo dos 
jogadores. Talvez eles já saibam disso por entrevistarem uma das 
crianças no clube. De qualquer forma, os aspectos a seguir podem 
revelar isso. 

Passe longe daquele restaurante - Há boatos sobre esse local e seus 
oculpantes. Não queira saber, não é nada agradável. 

Crianças vivem no antigo La Massa - Há moleques que eventu- 
almente são vistos entrando nas grutas ou nas redondezas daquele local. 

Henrique e sua turma são pirados e violentos - Tem esse cara 
pirado que sempre está nas redondezas, defendendo esse local como se 
houvesse ouro ai dentro. 

Curiosos devem ser capturados - (fiem fuça demais por ai, em 

geral é pego pelo Henrique. Depois, não são mais vistos. 

Aqui, o narrador tem a oportunidade dupla de forçar os aspec- 
tos Henrique e sua turma são pirados e violentos e Curiosos de- 
vem ser capturados para atacar os PJs e chamarem sua atenção, 
caso eles se enrolem para encontrar o restaurante (e para dar a eles 
alguns pontos de destino extras). 

Nesse caso, se forem atacados, Henrique ainda deixará alguns 
poucos capangas no restaurante, cuidado das crianças, o restante 
investirá nos PJs. 

Lá Massa 

Os PJs podem encontrar esse local invocando um dos aspectos 
Passe longe daquele restaurante , Crianças vivem no antigo La 
Massa. Também, o narrador pode forçar os aspectos Henrique e 
sua turma são pirados e violentos ou Curiosos devem ser captu- 
rados e direcionar os PJs à força ao local (com a recompensa de uns 
pontos de destino). 

O loca foi organizado como uma residência, tendo os cômodos 
esvaliados e os móveis trocados por beliches, armários, cômodas e 
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outros móveis. É razoavelmente confortável (em especial oos locais 
para as crianças, com leçois e travesseiros tremáticos). Divida como 
preferir; você pode criar 3 ou 4 ambientes diferentes, sendo cada 
um deles uma zona com vários móveis que podem dispor aspectos 
como Local apertado, Móveis no caminho, Cozinha com risco de 
incêndio, etc. 

Pense em quem poderia estar presente para o resgate e cena final. 
Se Shia conseguiu escapar da boate, ela estará aqui e não sairá, e isso 
indica que Carlos e possivelmente Lua também estarão. Mesmo 
se Henrique implorar ajuda do lado de fora, Shia não sairá (nesse 
caso, ela tentará teleportar novamente, mas como o alcance é curto, 
ela se esconderá em uma das grutas; se ainda for possível para o 
pobre garoto conseguir usar o poder). Se Carlos não conseguir tele- 
portar, ela se armará da forma que for possível (usando os capangas 
restante e ameaçando as crianças a ficarem de seu lado). Se hou- 
ve combate fora do restaurante e os PJs derrotaram (prenderam?) 
Henrique, haverá apenas alguns capangas junto com Shia, se não, 
estarão os dois juntos com vários capangas no interior do restau- 
rante (e a pancada vai correr solta). Se tanto ela quanto Henrique 
forem derrotados, haverá alguns homens que se renderão assim que 
os jogadores se mostrarem superiores. 

Além de Lua e Carlos, há outra criança aqui. Sinta-se livre para 
escolher uma habilidade psíquica da lista que apresentamos na ma- 
téria A Ciência do Psiquismo. Dê-lhe um nome e a envolva no con- 
flito se achar que isso acrescerá drama. Essa é uma chance aberta do 
narrador incluir suas próprias ideias, em especial se for iniciante em 
Fate. Crie um aspecto ou dois para ela, dê-lhe algumas caixas de es- 
tresse e uma ou duas perícias além da perícia que ela usa para ativar 
o psiquismo, caso tenha optado por usar os poderes dessa forma. 
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Henrique, o sádico 

Cabeça quente, sádico e ganancioso. Henriqtie é o tipo de cara que você não 
quer encontrar sob hipótese alguma. Uma ótima arma, mas com pouco cérebro. 

Aspectos: Sirvo a quem paga mais, Bato primeiro e não pergunto 
depois, Um homem em um corpo modeldvel 

Perícias: Vontade [Psiquismo - Biocinese] (+4), Lutar (+3), Roubo e 
Provocar (+2), Lutar e Furrividade (+1) 

Abordagens: Poderoso: +3 Ágil: +2 Cuidadoso: +2 Esperto [psiquis- 
mo]: +2 Estiloso: +1 Sorrateiro: +1 

Façanhas 

Bioarma (Biocontrole) - Você transforma seu corpo numa arma. O 
poder dura 1 cena. No caso de sucesso com estilo, você pode atacar na 
zona adjacente. 

Estresse 

Físico: □ □ Mental: □ □□□ 

Consequências 

Suave: 

/ 



Epílogo 

Bem, provavelmente as crianças ajudarão ou se mostrarão neu- 
tras ou podem estar muito nervosas e começarão a chorar. Elas se 
sentem seguras com os jogadores e seguirão suas instruções, apesar 
do medo. 

Elas serão levadas ao serviço social, onde também há agentes 
da CPP infiltrados, para serem direcionadas a diferentes entidades 
(hospital para bateria de exames e orfanato). A CPP fará de tudo 
para ocultar o caso das “crianças extraordinárias” caso algum boa- 
to se espalhe. Com o tempo, elas serão direcionadas ao centro de 
treinamento psíquico, onde recebem instruções sobre suas habili- 
dades, aprendendo a ter controle e explorando o potencial de suas 
capacidades. 
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o que vem depois? 

Se os personagens mataram pessoas, que implicações isso pode 
trazer, em especial se eles não forem agentes da lei? Se pessoas foram 
presas, como elas planejam sua vingança? Tentando fugir? Coorde- 
nando grupos isolados de dentro da prisão? De onde vieram essas 
crianças psíquicas? E quais as implicações que pode surgir pelo apa- 
recimento dos primeiros indivíduos menores de idade com habili- 
dades sobre-humanas? 

São alguns pontos que podem estender um pouco mais, geran- 
do uma pequena campanha. O narrador ainda pode inserir suas 
próprias ideias e, quem sabe, trabalhar paranoias (CPP é realmente 
uma entidade altruísta?), terror (que coisas grotescas e poderosas se 
escondem nas grutas?) ou mesmo ação e aventura (alguns grupos 
de marginais bcam sabendo da prisão - morte - de Shia e Henrique 
e começam um grande mutirão de horror na cidade). 

Trabalhe suas ideias, ouça as dos jogadores. Misture e prove. 

Q 



Conexão*X>#Fate 
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E agora? 

Bem, agora você diz o que achou, ué! Envie críticas e sugestões 
para conexaofate@gmx.com. No campo “assunto” do email, escre- 
va “Crítica”. Diga o que gotaria de ver, o que não gostou e como a 
coisa pode melhorar. 

Colaboração 

Se você tem ideias loucas para o Fate e gostaria de colaborar com 
essa publicação, basta escrever para o mesmo email e colocar no 
campo assunto “colaboração”. 

Você não precisa ser um especilista em português e mesmo se a 
ideia não for muito clara, nos envie um esboço! Para isso servem 
os editores; faça-os trabalhar! Todos os créditos serão devidamente 
fornecidos. 

Próxima Edição 

Na próxima edição abordaremos o máximo que conseguirmos 
sobre Fantasia Clássica (aquela bem escola véia mesmo), falando 
sobre como estruturar o jogo em Fate, as principais características 
do gênero, magia e fundir essa doidera numa aventura. 

Nos vemos lá. 
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